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Abstrak 
Dalam kehidupan sehari-hari untuk menuju ke suatu tempat kita sering mengalami 
kebingungan, bingung untuk memilih jalan mana yang lebih cepat sampai ke tempat 
tersebutDidalam ilmu pengetahuan banyak algoritma untuk melakukan pencarian lintasan 
terpendek seperti algortima dijkstra, algoritma ini akan melakukan kalkulasi terhadap semua 
kemungkinan bobot terkecil dari setiap titik dengan  memberikan bobot pada note terdekat satu 
persatu, lalu akan dilakukan pengembangan pencarian dari satu titik ke titik selanjutnya (tahap 
demi tahap) sehingga kita akan menemukan jarak terdekat untuk menuju ke suatu tempat 
tersebut.  
 
Kata kunci— Lintasan Terpendek, Shortest Path, Algoritma Dijkstra. 
 
 
Abstract 
  In everyday life to go to a place we often experience confusion, confused to choose 
which path more quickly to a science tersebutDidalam many algorithms for searching the 
shortest path as dijkstra algorithm, this algorithm will perform calculations on all the possible 
smallest weight of each point by giving weight to the nearest notes one by one, then the search 
will be the development of one point to the next (stage by stage) so that we will find the closest 
distance to go to such a place. 
 
Keywords— Tracks Shortest, Shortest Path, Dijkstra Algorithm 
 
 
1. PENDAHULUAN 
 
 Dalam kehidupan sehari-hari untuk menuju ke suatu tempat kita sering mengalami 
kebingungan, bingung untuk memilih jalan mana yang lebih cepat sampai ke tempat tersebut. 
Untuk menuju ke suatu tempat yang belum pernah dikunjungi, dapat menggunakan map kota 
tersebut. Tetapi dengan menggunakan map sering kebingungan menentukan jalan mana yang 
tercepat untuk menuju ketempat tersebut. 
 Biasanya alat bantu pencarian suatu tempat hanya berupa garis-garis yang sering 
membingungkan karena garis tersebut, seringkali berbeda dengan bentuk jalan yang sebenarnya 
dan juga kita sering dibingungkan dengan rute jalan yang tidak kita inginkan, yang seharusnya 
kita ingin melewati jalan raya tetapi ditunjukkan dengan jalan sempit yang tidak bisa dilewati 
oleh kendaraan roda empat. Semua itu terjadi dikarenakan alat penunjuk jalan tersebut hanya 
menampilkan garis-garis saja yang tidak menampilkan keadaan jaan yang sebenarnya. 
 Pencarian rute terpendek dalam ilmu matematika adalah jarak terpendek atau shortest 
path. Pencarian jarak terdekat dengan menggunakan notasi dan simpul, notasi digambarkan 
sebagai tempat atau tujuan dan simpul digambarkan sebagai jalannya. Didalam ilmu 
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pengetahuan ada banyak algoritma untuk melakukan pencarian lintasan terpendek ini seperti 
Algoritma Dijkstra, Algoritma Bellman-Ford dan Algoritma Floyd-Warshall. 
 Algoritma Dijkstra yaitu sebuah algoritma rakus (greedy algorithm) yang dipakai dalam 
memecahkan permasalahan jarak terpendek (shortest path problem) untuk sebuah graf berarah 
(directed graph) dengan bobot-bobot sisi (edge weights) yang bernilai tak-negatif. Dalam 
menentukan lintasan terpendek, algoritma dijkstra akan melakukan kalkulasi terhadap semua 
kemungkinan bobot terkecil dari setiap titik dengan  memberikan bobot pada note terdekat satu 
persatu, lalu akan dilakukan pengembangan pencarian dari satu titik ke titik selanjutnya (tahap 
demi tahap) sehingga kita akan menemukan jarak terdekat untuk menuju ke suatu tempat 
tersebut. 
Karena itu algoritma dijkstra memiiki tingkat keakuratan tinggi walaupun untuk 
mendapatkan jawabannya memiliki waktu yang sedikit lama yang dikarenakan harus 
membandingkan satu persatu note yang ada. Dengan adanya latar belakang ini maka, akan 
diterapkan sebuah algoritma yaitu algoritma dijkstra dalam pencarian lintasan terpendek melalui 
visualisasi 3D, yang diharapkan dapat mengetahui lintasan terpendeknya dengan keakuratan 
yang tinggi. 
1.1 Peneliti Terdahulu  
 Penelitian yang sudah pernah dilakukan berkaitan dengan penelitian pada skripsi ini 
adalah penelitian yang berkaitan dengan algoritma dijkstra dan penelitian yang berkaitan 
dengan visualisasi objek 3d menggunakan tools maya. 
Secara ringkas penelitian terbaru yang menggunakan algoritma dijkstra dan visualisasi 
objek 3d menggunakan tools maya tersaji pada Tabel. 
Tabel 1.1AlgoritmaDijkstra 
 
No 1 
Penulis Imron Fauzi 
Judul Penggunaan Algoritma Dijkstra Dalam 
Pencarian Rute Tercepat dan Rute 
Terpendek (Studi Kasus: Pada Jalan 
Raya antara Wilayah Blok M dan Kota) 
Penerbit 
Jurnal Fakultas Sains dan Teknologi 
Universitas Islam Negeri Syarif 
Hidayatullah Jakarta  
Ulasan Singkat 
Pembuatan jurnal ini menggunakan 
pemodelan UML, PHP, database 
MySQL,pemrograman Model View 
Control (MVC) serta frame work.  
Hasil 
Hasil penelitian ini hanya dibatasi pada 
wilayah Blok M dan kota Jakarta 
sehingga masih dapat dikembangkan ke 
daerah lain . 
NO 2 
Penulis Riyadhush Sholichin,Mohamad 
Yasindan Lucky Tri Oktoviana 
Judul 
ImplementasiAlgoritma DijkstraDalam 
Pencarian Lintasan Terpendek Lokasi 
Rumah Sakit,Hotel dan Terminal Kota 
Malang Berbasis WEB 
Penerbit 
Jurnal Universitas Negeri Malang 
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UlasanSingkat 
Pembuatan jurnal ini menggunakan 
permodelan Adobe DreamweaverCS3 
dan XAM versi 2.5. 
Hasil 
Hasil penelitian ini hanya dibatasi pada 
wilayah lokasi Rumah Sakit, Hotel dan 
Terminal Kota Malang sehingga masih 
dapat dikembangkan ke daerah lain. 
No 
3 
Penulis 
Fakhri 
Judul 
Penerapan Algoritma Dijkstradalam 
Pencarian Solusi Maximum Flow 
Problem. 
Penerbit 
Jurusan Teknik 
Informatika,SekolahTeknik Elektro dan 
Informatia ITB. 
UlasanSingkat 
Pembuatan jurnal ini mencari maximum 
flow problem algoritma dijkstra melalui 
jalur yang telah ditentukan. 
Hasil 
Hasil penelitiaan ini mengetahui 
maximum flow problem algoritma 
dijkstra yang diketahui algoritma 
tersebut belum optimal. 
No 
4 
Penulis Kartika Gunadi, Yulia 
Judul 
Perencanaan Rute Perjalanan di Jawa 
Timur Dengan Dukungan GIS 
Mengguakan Metode Dijkstra. 
Penerbit 
Fakultas Teknologi Industri, Jurusan 
Teknik Informatika, Universitas Kristen 
Petra. 
UlasanSingkat 
Pembuatan penelitian ini menggunakan 
GIS dan algoritma dijkstra dalam 
pembuatannya. 
Hasil 
Hasil penelitian ini hanya dibatasi pada 
wilayah jawa timur sehingga masih 
dapat dikembangkan ke darah lain. 
No 5 
Penulis Raden Aprian Diaz Novandi 
Judul 
Perbandingan Algoritma Dijkstra 
dan Algoritma Floyd-Warshall dalam  
Penentuan Lintasan Terpendek ( 
Single Pair Shortest Path) 
Penerbit 
Jurnal Program Studi Teknik 
Informatika, Sekolah Teknik Elektro dan 
Informatika 
UlasanSingkat Pembuatan penelitian ini 
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membandingkan dua algoritma yaitu 
Algoritma Dijkstra 
dan Algoritma Floyd-Warshall 
Hasil 
Hasil penelitian ini setelah 
membandingkan dua algoritma yaitu 
Algoritma Dijkstra 
dan Algoritma Floyd-Warshall, 
didapatkan bahwa Algoritma Floyd-
Warshall lebih menjamin keberhasilan 
penemuan solusi optimum. 
 
Penelitian tersebut menerapkan algoritma dijkstra yang diterapkan pada PHP dengan 
menggunakan pemrograman Model View Control (MVC) yang nantinya dapat di akses 
dengan menggunakan internet pada jalan raya antara wilayah Blok M dan kota. ( Fauzi 
Imron, 2011) 
Penelitian tersebut menerapkan algoritma djikstra berbasis web dengan 
menggunakan permodelan Adobe Dreamweaver CS3 untuk pembuatan desain rumah 
sakit, hotel dan terminal kota malang, dan untuk databasenya menggunakan XAM versi 
2.5. (Riyadhush Sholichin, Mohamad Yasindan Lucky, Tri Oktoviana, 2012) 
Penelitian tersebut untuk mengetahui maximum flow problem pada algoritma 
dijkstra dan didapatkan hasil bahwa untuk kebanyakan masalah, algoritma dijkstra secara 
umum (tapi tidak selalu) berhasil untuk mencari solusi optimal dalam maximum flow 
problem. Akan tetapi, pada beberapa masalah, algoritma ini gagal memberikan solusi 
optimal. Hal ini terutama dikarenakan sulit melakukan penentuan urutan lintasan yang 
akan diperiksa. (Fakhri, 2008) 
Penelitian tersebut menerapkan algoritma dijkstraSistem Informasi 
Geografis (Geographic Information System disingkat GIS) sebagai tempat untuk 
mengolah data map untuk rute perjalanan di Jawa Timur. Dalam arti yang lebih sempit, 
adalah sistem komputer yang memiliki kemampuan untuk membangun, menyimpan, 
mengelola dan menampilkan informasi berefrensi geografis, misalnya data yang 
diidentifikasi menurut lokasinya, dalam sebuah database. Para praktisi juga memasukkan 
orang yang membangun dan mengoperasikannya dan data sebagai bagian dari sistem ini. 
(Kartika Gunadi, Yulia, 2002 ).Penelitian ini membandingkan dua algoritma yaitu 
Algoritma Dijkstra dan Algoritma Floyd-Warshall didapat kesimpulan : 
1. Algoritma Dijkstra yang menerapkan prinsip greedy tidak selalu berhasil memberikan 
solusi optimumuntuk kasus penentuan lintasan terpendek (single pair shortest path). 
2. Algoritma Floyd-Warshall yang menerapkan pemrograman dinamis lebih menjamin 
keberhasilan penemuan solusi optimum untuk kasus penentuan lintasan terpendek 
(single pair shortest path). (Novandi, Raden Aprian Diaz, 2007 ) 
 Dari ke 5 penelitian diatas memiliki perbedaan dengan penelitian yang akan diambil 
oleh penulis, penulis akan menerapkan algoritma dijkstra dalam pencarian lintasan 
terpendek yang divisualkan 3D. 
Tabel 1.2 Autodesk Maya 
 
No 1 
Penulis Winda Utari 
Judul Membangun Animasi Virtual Galeri Batik 
Berbasis Multimedia 
Penerbit Jurusan Sistem Informasi Fakultas Ilmu 
Komputer dan Teknologi Informasi  
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Universitas Gunadarma 
UlasanSingkat Pembuatan penelitian ini menggunakan 
Autodesk Maya dengan teknologi  
virtual reality 
Hasil Hasil penelitian ini membuat galeri batik 
berupa film animasi. 
No 2 
Penulis  
Rizqi Amy 
Judul Analisis Dan Perancangan 3D Modeling 
Kapal Dengan Menggunakan Autodesk Maya 
Penerbit Jurusan Teknik Informatika STMIK 
AMIKOM YOGYAKARTA 
UlasanSingkat Pembuatan penelitian ini menggunakan 
Autodesk Maya untuk pemodelan kapal 
Hasil Hasil penelitian ini  
Objek 3D yang dihasilkan memiliki 
keunggulan pemberkasan dan revisi pada 
model jauh lebih sederhana dan bersifat 
reusable. 
 
No 3 
Penulis Ni Kadek Deva Hapsari 
Judul Animasi 3 
DimensiSistemPencernaanPadaTubuhManusia 
Penerbit Sistem Komputer Dan Informatika 
Universitas Udayan 
UlasanSingkat Pembuatan penelitian ini menggunakan 
Autodesk Maya dan pembuatan user 
interface menggunakan Adobe Flash CS4. 
Hasil Hasil penelitian ini membuat sistem 
pencernaan tubuh manusia melalui objek 3 
dimensi. 
 
 Penelitian tersebut menggunakan Autodesk Maya dalam pembuatan animasi galeri 
batik, yang menampilkan jenis-jenis dan motif batik yang berbeda secara 3D dengan 
menggunakan teknologi virtual reality. ( Utari, Winda, 2005 ) 
 Penelitian tersebut menggunakan Autodesk Maya dalam pembuatan modeling kapal 
secara 3D, dalam prosesnya peneliti membuat seluruh bagian kapal dengan detail 
sehingga bentuk kapal tersebut tergambarkan dengan baik. ( Amy, Rizqi, 2013) 
 Penelitian tersebut menggunakan Autodesk Maya dan pembuatan user 
interface menggunakan Adobe Flash CS4, membuat sistem pencernaan pada manusia 
dengan detail. ( Ni Kadek Deva Hapsari, 2008 ) 
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 Dari ke 3 penelitian diatas memiliki perbedaan dengan penelitian yang akan diambil 
oleh penulis, penulis akan memodelkan suatu kota yang memiliki gedung atau rumah dan 
jalan kemudian mobil sebagai objeknya dengan 3D. Nantinya penulis berharap model 
tersebut mirip dengan aslinya dan dapat terwakilkan dengan baik dan benar. 
Table 1.3 Animasi 3D 
 
No 1 
Penulis Berta Sihite, Febriliyan Samopa, dan 
Nisfu Asrul Sani 
Judul Pembuatan Aplikasi 3D Viewer Mobile 
dengan Menggunakan Teknologi 
Virtual Reality (Studi Kasus: 
Perobekan Bendera Belanda di Hotel 
Majapahit) 
Penerbit Jurusan Sistem Informasi, Fakultas 
Teknologi Informasi, Institut 
Teknologi Sepuluh Nopember (ITS) 
Gedung FTIf, Kampus ITS Sukolilo, 
Surabaya 
UlasanSingkat Pembuatan penelitian ini 
menggunakanVirtual Reality, Unity3D 
Engine, Autodesk 3DS Max, 
AdobePhotoshop, Platfrom Android 
Level API. 
Hasil Hasil penelitian ini memodelkan 
sebuah bentuk nyata yang divisualkan 
kedalam animasi melalui mobile. 
No 2 
Penulis Muttaqin.z 
Judul Rancang Bangun Aplikasi 3D Pada 
Pengenalan Tata Surya Berbasis 
AugmentedReality 
Penerbit Teknik Informatika Universitas 
U’Budiyah Indonesia Banda Aceh 
UlasanSingkat Pembuatan penelitian ini menggunakan 
Autodesk 3ds Max, AR Capture pluglT, 
Openspace3d 
Editor. 
Halaman Hasil penelitian ini adalah pembuatan 
animasi planet yang nantinya di 
tampilkan pada kamera webcam yang 
seakan-akan planet tersebut terlihat 
nyata. 
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No 3 
Penulis AL KHAN BIN ABDUL GANI 
Judul 3D Animation Short Story 
"CINTAILAH SUNGAI KITA" 
Penerbit FACULTY OF INFORMATION AND 
COMMUNICATION TECHNOLOGY 
UNIVERSITI TEKNIKAL 
MALAYSIA MELAKA 
UlasanSingkat Pembuatan penelitian ini menggunakan 
Autodesk3Ds Max 9.0 
Hasil Hasil penelitian ini adalah pembuatan 
film animasi yang memiliki karakter 
yang berbeda. 
No 4 
Penulis 
Budi Setiawan dan Alfitransyah 
Judul Rancang Bangun Pembuatan Animasi 
Iklan Layanan Masyarakat  
“Masa Depan Tanpa Narkoba” 
Penerbit Program Studi Teknik Informatika  
STMIK GI MDP 
UlasanSingkat Pembuatan penelitian ini menggunakan 
Autodesk After Effects, Audacity, 
Adobe Premiere Pro, Autodesk 3ds 
Max. 
Hasil Hasil penelitian ini adalah pembuatan 
iklan layanan kemasyarakatan yang 
memiliki karakter yang nantinya 
menjelaskan keburukan narkoba. 
No 5 
Penulis Ismail Ghozali 
Judul Analisis Dan Pembuatan Animasi 3D 
“Penggabungan Foto DanVideo 
Dengan Animasi 3d Menggunakan 3ds 
Max”Pada Agung Photo 
Penerbit Jurusan Sistem InformasiSTMIK 
AMIKOM YOGYAKARTA 
UlasanSingkat Pembuatan penelitian ini menggunakan 
Adobe Premiere Pro, Autodesk 3ds 
Max, Adobe Cool Edit Pro, Autodesk 
After Effects. 
Hasil Hasil Penelitian ini adalah berupa iklan 
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pada studio agung photo. 
 
 Penelitian tersebut menggunakan penggabungan dari Virtual Reality, Unity3D Engine, 
Autodesk 3DS Max, AdobePhotoshop, Platfrom Android Level API. Penelitian ini 
membuat animasi dalam mobile yang menceritakan tentang sejarah perobekan bendera 
belanda di hotel majapahit dalam bentuk 3D. 
 Penelitian tersebut menggunakan Autodesk 3ds Max dalam pembuatan animasi tata 
surya, kemudian ditampilkan secara nyata pada tampilan kamera dengan menggunakan 
AR Capture pluglT dan untuk mengatur ukuran animasi tersebut menggunakanOpen 
space 3d Editor. (Muttaqin.z, 2013) 
 Penelitian tersebut menggunakan Autodesk 3ds Max dalam pembuatan animasi film 
pendek yang menceritakan tentang pelestarian sungai, film tersebut menggunakan 
karakter-karakter dan setting yang menggambarkan kehidupan sehari-hari disekitar sungai 
tersebut. (Al khan, 2008) 
 Penelitian tersebut menggunakan Autodesk 3ds Max dalam pembuatan animasi film 
pendek untuk iklan kemasyarakatan dampak dari narkoba, dan Autodesk After Effects 
untuk membantu dalam membuat setting atau tambahan lain, juga menggunakan 
Audacity, Adobe Premiere Pro dalam pembuatannya. (Setiawan,Budi dan Alfitransyah, 
2013) 
`Penelitian tersebut menggunakan Autodesk 3ds Max dalam pembuatan animasi 3D untuk 
penggabungan foto dan video, yang nantinya aplikasi tersebut menampilkan fitur-fitur 
untuk menggabungkannya. (Ghozali, Ismail, 2013) 
 Dari ke 5 penelitian diatas memiliki perbedaan dengan penelitian yang akan diambil oleh 
penulis, penulis akan membuat animasi berupa 3D berupa mobil sebagai objek bergerak 
atau titik awal yang nantinya akan mencari jalan tercepat untuk menuju ketujuannya atau 
titik akhir, gedung atau rumah sebagai titik tujuan yang nantinya sebagai tujuan objek, 
jalan sebagai simpul atau lintasan dari objek tersebut dan pendukung lainnya. 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
 Metodologi yang digunakan dalam pembangunan animasi lintasan terpendek adalah 
menggunakan metode studi Literatur(Iterasi). Langkah-langkah yang dilakukan dipenelitian ini. 
 
1. Tahap Pengumpulan Kebutuhan 
  Pengumpulankebutuhan yaitu tahap dimana dilakukan pengalamatan dan persiapan 
tantangan-tantangan teknis yang diperlukan.Pengumpulankebutuhanterdiridaribeberapa 
proses: 
a. Mempelajaritentanganimasi 3D, teorigraf, ruteterpendek, AlgoritmaDijkstra. 
b. MempelajaripenggunaanAlgoritmaDijkstradalammenentukanlintasanterpendek. 
c. MempelajaripenggunaanAutodesk Mayadalampembuatananimasi 3D. 
2. Tahap MembangunPrototype 
 Tahap Membangun yaitu tahap dimana membangun sistem tersebut. Membangun terdiri 
dari beberapa proses: 
a. Menerjemahkan algoritma 
  Setelah algoritma selesai maka tahap selanjutnya adalah menerjemahkan 
algoritma tersebut kedalam bahasa pemrograman python yang nantinya akan membantu 
dalam menggerakkan animasi tersebut. 
b. Membuat animasi 3D 
c. Tahap ini dilakukan pembuatan desain animasi yang nantinya akan digunakan sebagai 
lintasan, animasi tersebut berupa gedung sebagai note, jalan sebagai lintasan atau 
simpul dan mobil sebagai objek. 
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d. Mengimplementasikan desain dan pemrogram 
 Program pencarian lintasan terpendek selesai, maka langkah selanjutnya 
mengkombinasikan desain animasi dan program sehingga animasi tersebut dapat 
menentukan lintasan terpendek dengan sendirinya. 
3. Tahap Uji Coba 
 Tahap uji coba yaitu tahap pengetesan animasi tersebut apakah bisa mencari lintasan 
terpendek dengan sendirinya, jika masih terjadi kesalahan maka akan di ulangi semua tahap 
tersebut sampai berhasil menemukan lintasan terpendek. 
 
 
 
3. ANALISIS DAN PEMODELAN 
 
3.1 LingkunganPengembangan Program 
Pada lingkungan pembuatan animasi lintasan terpendek menggunakan pyton ini 
terdapat dua jenis kebutuhan yang akan digunakan, yaitu perangkat lunak dan perangkat 
keras. 
3.1.1 Jenis Perangkat Lunak dan Sistem Operasi yang Digunakan 
Perangkat lunak yang digunakan untuk pembuatan animasi dan pengaplikasian 
dilakukan hanya pada komputer. Perangkat yang digunakan pada komputer adalah: 
1. Windows 7 Professional 64bit, digunakan sebagai sistem operasi. 
2. Autodesk Maya, digunakan untuk membuat objek 3D maupun animasi. 
3. Python, digunakan sebagai bahasa pemrograman yang sudah terdapat pada 
autodesk Maya. 
3.1.2 Jenis Perangkat Keras yang Digunakan 
Perangkat keras yang digunakan dalam pembuatan animasi lintasan 
terpendek yaitu sebuah komputer yang berupa PC. Berikut ini spesifikasi PC yang 
digunakan: 
1. Processor Intel Core i7-4770 3.40GHz 
2. SistemOperasiWindows 7 Profesional 64bit 
3. Harddisk Drive2 TB 
4. Memorry RAM 8 GB 
5. VGA 4 GB 
 
4. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
 
4.1 Implementasi Algoritma 
Animasi lintasan terpendek menggunakan Autodesk Maya ini merupakan animasi 
yang dirancang untuk memberikan simulasi kepada pengguna bagaimana menentukan jalur 
terpendek. Animasi ini dijalankan pada Laptop/PC dengan software Autodesk Maya. 
4.1.1 Tampilan Awal Animasi Lintasan Terpendek 
 Pada saat pertama kali user menjalankan aplikasi maka user akan masuk ke 
tampilan layar awal aplikasi. Bentuk dan tampilan layar awal aplikasi dapat dilihat 
pada Gambar 4.1. Locator1 adalah titik awal objek, A, B, C, D adalah jalur yang 
akan di lewati, Locator2 adalah tujuan objek.  
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Gambar 4.1 TampilanAwalAnimasiLintasanTerpendek 
 
 Gambar 4.2 adalah tampilan yang telah menentukan lintasan terpendek, objek 
bola berada di locator1 akan menuju locator2, objek bola akan begerak melewati 
lintasan terpendek menuju locator2. Lintasan terpendek tersebut di dapat dengan 
menggunakan algoritma dijkstra.Algoritma ini akan mencari lintasan terpendek 
dengan cara: 
1. Menghitung seluruh prediksi jalur yang akan dilewati . 
2. Membandingkan hasil prediksi tiap jalur yang telah di hitung. Pada penelitian ini 
menggunakan locator1, locator2,boxA,boxB,boxC,boxD. 
3. Setelah dibandingkan maka didapat lintasan terpendek yaitu : 
a. locator1 sebagai awal,  
b. Melewati boxC. 
c. Melewati boxD. 
d. Locator2 sebagai tujuan akhir. 
 
 
Gambar 4.2 TampilanPosisiAwalObjek Bola 
 
4.1.2 TampilanObjek Bola MenujuC 
 Gambar 4.3 objek bola bergerak dari locator1 menuju C, selanjutnya Objek 
bola akan menuju D. 
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Gambar 4.3 Objek Bola di Posisi C 
 
 
 
4.1.3  TampilanObjek Bola Menuju D 
 Gambar 4.4 Objek bola bergerakdari Cmenuju D, selanjutnya objek bola akan 
menuju locator2 sebagai tujuan akhir. 
 
Gambar 4.4 Objek Bola di Posisi D 
 
4.1.4TampilanObjek Bola MenujuLocator2 
 Gambar 4.4 Objek bola bergerakdari D menuju Locator2 sebagai tujuan akhir. 
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Gambar 4.5 Hasil Lintasan Terpendek 
 
4.2 Pengujian Algoritma 
 Berdasarkan gambar 4.1 penelitian ini menggunakan locator1, locator2, boxA, boxB, 
boxC, boxD, objek bola. Locator1 dengan koordinat (1,0,3), Locator2 dengan koordinat    
(-1,0, -3), boxA dengan koordinat (3,0,3), BoxB dengan koordinat (3,0,-3), BoxC dengan 
koordinat (-3,0,-3), BoxD dengan koordinat (-3,0,3), objek bola memiliki koordinat yang 
sama dengan Locator1. 
 Prediksi lintasan pertama yang akan dilewati objek bola adalah Locator1- BoxB - BoxA 
- Locator2. Prediksi lintasan kedua adalah Locator1 - BoxC - BoxD -Locator2. Setelah 
dihitung dan dibandingkan maka objek bola akan melewati lintasan yang pertama. 
 Jika prediksi lintasan kedua BoxC dihapus, dan dibandingkan dengan prediksi lintasan 
pertama maka objek bola akan melewati lintasan kedua. Jika BoxB pada prediksi lintasan 
pertama yang dihapus, dan dibandingkan dengan prediksi lintasan kedua, maka objek bola 
akan melewati prediksi lintasan pertama. 
 Jika BoxD pada prediksi lintasan kedua dihapus, lalu dibandingkan dengan prediksi 
lintasan pertama yang akan dilewati objek bola adalah prediksi lintasan kedua. Apabila 
BoxA pada prediksi lintasan pertama yang dihapus lalu dibandingkan dengan prediksi 
lintasan kedua, objek bola akan melewati prediksi lintasan pertama.  
 
5. PENUTUP 
 
5.1  Kesimpulan 
 Pada bab ini dipaparkan kesimpulan dari pengerjaan skripsi ini berdasarkan hasil proses 
pengembangan dan pengimplementasian, yaitu : 
1. Algoritma Dijkstra digunakan untuk mencari lintasan jalur terpendek pada Autodesk 
Maya. 
2. Setelah Melakukan pengujian ternyata Algoritma Dijkstra dapat diterapkan pada 
Autodesk maya menggunakan bahasa pemrograman Python untuk visualisasi 3D 
lintasan terpendek. 
 
 
 
5.2  Saran 
 Saran yang dapat direkomendasikan oleh penulis dalam menyelesaikan skripsi ini 
adalah: 
1. Penerapan Algoritma Dijkstra ini untuk kedepannya dapat dikembangkan dengan 
menggunakan interface sehingga lebih menarik. 
2. Dapat lebih fleksibel dalam menentukan posisi awal dan tujuan. 
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